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ABSTRACT: Math is subject that used for science and technology development, but 
many people think that math is difficult. This problem solved by improve the math 
approach, methods, and media in mathemathics learning for elementary school 
students. The example of approach, methods, and media in mathematic learning is 
realistic mathemathic approach, games method, jaritmatika, abacus, concrete media, 
and interactive media. 
 
ABSTRAK: Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang berperan strategis 
dalam pembangunan ilmu pengetahuan dan teknologi, namun sampai sekarang masih 
banyak orang beranggapan matematika adalah pelajaran yang sulit. Untuk mengatasi 
kesulitan tersebut perlu adanya perbaikan pendekatan, metode  maupun media yang 
dalam pembelajaran  matematika di sekolah terutama pada siswa Sekolah Dasar (SD). 
Salah satu contoh penggunaan pendekatan,metode maupun media dalam pembelajaran 
adalah pendekatan realistic, metode permainan, jarimatika,sempoa sedangkan media 
menggunakan media konkret dan media interaktif. 
Kata kunci: matematika dasar, kesulitan belajar, sekolah dasar 
 
Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang berperan strategis dalam 
pembangunan ilmu pengetahuan dan teknologi. Mata pelajaran Matematika telah 
banyak menyumbangkan perkembangan bagi peradaban manusia. Kemajuan sains 
dan teknologi yang begitu pesat tidak lepas dari peran matematika  
Secara harfiah  kata  “matematika” berasal dari kata mathema dalam bahasa 
Yunani diartikan sebagai “sains, ilmu pengetahuan, atau belajar” dan mathematikos 
yang diartikan sebagai “suka belajar”. Menurut Johnson dan Rising (dalam 
Runtukahu dan Kandou, 2014) dikatakan tentang definisi matematika, yaitu. 
(1) matematika adalah pengetahuan terstruktur, dimana sifat dan teori dibuat 
secara deduktif berdasarkan unsur-unsur yang didefinisikan atau tidak 
didefinisikan dan berdasarkan aksioma, sifat, atau teori yang telah dibuktikan 
kebenaranya. (2) matematika adalah bahasa simbol tentang berbagai gagasan 
dengan menggunakan istilah-istilah yang didefinisIkan secara cermat, jelas, dan 
akurat. (3) matematika adalah seni, dimana keindahannya terdapat dalam 
keterurutan dan keharmonisan. 
  
Soedjadi (2000:13) mengemukakan karakteristik matematika yaitu;1) 
memiliki objek kajian abstrak; 2) bertumpu pada kesepakatan; 3) berpola pikir 
deduktif; 4) memiliki simbol yang kosong dari arti; 5) memperhatikan semesta 
pembicaraan;  dan 6) konsisten dalam sistemnya. Namun kenyataan sampai sekarang 
masih banyak orang beranggapan matematika adalah pelajaran sulit.  
Menurut Heruman (2007:2) “dalam matematika, setiap konsep yang abstrak 
dan yang baru dipahami, siswa perlu segera diberi penguatan agar mengendap dan 
bertahan lama dalam  memori siswa sehingga akan melekat pada pola pikir dan pola 
tindakanya”. Sebenarnya jika kita mengetahui cara belajar matematika yang tepat, 
pasti akan mengatakan matematika tidaklah sulit, akan tetapi mudah dan 
menyenangkan. 
Kesulitan belajar matematika secara khusus masuk dalam definisi kesulitan 
belajar, akan tetapi tidak semua kesulitan belajar menyangkut kesukaran dalam 
belajar konsep-konsep bilangan. Pada kenyataanya ada anak berkesulitan belajar 
dalam membaca, tetapi memiliki keterampilan matematika. Tidak semua anak 
berkesulitan  belajar matematika memperlihatkan karakteristik yang sama. Heward & 
Orlansky dalam Runtukahu & Kandou (2014:49) menyatakan banyak gejala 
kesulitan belajar berhubungan dengan kesulitan belajar matematika, antara lain (1) 
masalah hubungan spasial atau ruang, (2) masalah dengan simbol-simbol, dan (3) 
masalah bahasa. Ketiga keterampilan ini sangat dibutuhkan dalam belajar 
matematika.  
Kewajiban para guru untuk mengatasi kesulitan belajar matematika dan 
menanamkan rasa senang terhadap materi pelajaran matematika dengan memberi 
rangsangan dan dorongan agar siswa menyenangi pelajaran matematika. Salah satu 
cara untuk mencapai hasil belajar maksimal yaitu dengan menggunakan model, 
pendekatan ataupun strategi pembelajaran menarik bagi siswa menyesuaikan dengan 
tingkat perkembangan psikologi siswa. Serta meningkatkan profesionalisme guru 
melalui peningkatan pendidikan dan pelatihan. 
 
KEMAMPUAN DAN KESULITAN BELAJAR MATEMATIKA DASAR   
Kemampuan menghitung, memahami korespondensi satu-satu dan 
kemampuan membandingkan, semua tergantung pada pengalaman anak 
memanipulasi objek. Kemampuan-kemampuan ini biasanya sudah dimiliki anak-
anak sejak usia sebelum masuk sekolah. Namun, tidak demikian dengan anak-anak 
yang mempunyai kesulitan belajar. Sejak usia dini, mereka telah menunjukan kurang 
perhatian jika mengerjakan kesukaran persepsi visual atau perkembangan motorik 
yang semuanya dibutuhkan untuk memiliki pengalaman manipulasi. Semuanya ini 
akan membentuk persiapan untuk mengerti matematika, khususnya tentang ruang, 
bentuk, aturan, waktu, jarak, dan jumlah (Lerner dalam Runtukahu & 
Kandou,2014:50). 
Anak-anak belajar matematika melalui bermain objek-objek. Semua kegiatan 
bermain seperti ini membantu anak mengembangkan penghayatan tentang ruang, 
aturan, dan urutan. Banyak konsep hubungan spesial atau ruang dibutuhkan pada 
tingkatan pra sekolah. Seperti konsep atas-bawah, atas-bawah, tinggi-rendah, dekat-
jauh, depan-belakang, kiri-kanan, awal-akhir sering membingungkan.  
Pengamatan terhadap anak berkesulitan belajar menunjukkan bahwa mereka 
mengalami kesukaran dalam melaksanakan kegiatan yang membutuhkan persepsi 
penglihatan dan asosiasi persepsi motorik (Runtukahu & Kandou,2014:51). Banyak 
keterampilan matematika didasarkan atas kedua keterampilam ini. Kemampuan 
motorik dibutuhkan untuk memegang dan memindahkan objek-objek, menulis, dan 
menggambar. Persepsi visual sangat dibutuhkan untuk menentukan besar, bentuk, 
dan lokasi objek-objek, yang semuanya dibutuhkan dalam belajar matematika. 
Sebagai hambatan dalam pembelajaran matematika, keterampilan persepsi visual 
sering kali dipadukan dengan keterampilan motorik.  
Ada anak berkesulitan belajar memiliki keterampilan verbal, mendengar, dan 
mungkin sangat terampil dalam membaca (Garnett, Lerner dalam Runtukahu & 
Kandou, 2014:52 ). Di lain pihak, ada anak berkesulitan belajar dalam bahasa dan 
membaca. Oleh karena mereka mengalami kesulitan dalam bahasa, mereka bingung 
jika dihadapkan dengan istilah-istilah matematika, seperti tambah, kurang, 
meminjam dan nilai tempat terlebih dengan soal-sola cerita. Sumber kesulitan belajar 
adalah kurang memahami struktur bahasa soal cerita. Jika demikian, mereka tidak 
dapat membaca soal-soal cerita dan dengan sendirinya tidak akan mampu 
melaksanakan langkah-langkah yang dibutuhkan untuk menyelesaikan soal-soal. 
Kebanyakan anak waktu masuk sekolah telah memiliki berbagai keterampilan 
prasyarat belajar matematika. Jika keterampilan prasyarat tidak dimiliki, pengajaran 
matematika akan percuma saja diberikan. Matematika sangat terstruktur, yang mana 
satu kemampuan merupakan prasyarat bagi kemampuan berikutnya. 
Karakteristik berkesulitan belajar pada anak remaja agar berbeda karena kemajuan 
keterampilan akademik termasuk keterampilan matematika telah mencapai garis 
datar. Melalui hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa karakteristik anak berkesulitan 
belajar matematika, yaitu kesulitan memahami konsep hubungan spasial 
(keruangan), kesulitan dalam memahami konsep arah dan waktu, abnormalitas 
persepsi visual-spasial, asosiasi visual-motor, kesulitan mengenal dan memahami 
simbol, persevasi, kesulitan dalam bahasa ujaran dan tulisan, serta karakteristik lain 
seperti keterampilan prasyarat dan body image (Runtukahu & Kandou, 2014:53) 
 
UPAYA PENINGKATAN KEMAMPUAN MATEMATIKA DASAR 
Upaya dalam pemahaman konsep (struktur) matematika sebaiknya diajarkan 
dengan urutan konsep murni, dilanjutkan dengan konsep notasi, diakhiri dengan 
konsep terapan, di samping itu untuk dapat mempelajari dengan baik struktur 
matematika maka representasinya (model) dimulai dengan benda-benda konkrit yang 
beraneka ragam dan apabila kita ingin mengajarkan sesuatu kepada anak atau peserta 
didik dengan baik dan berhasil, pertama-tama yang harus diperhatikan adalah metode 
atau cara pendekatan yang akan dilakukan. Penggunaan pendekatan, metode dan 
media diharapkan dapat tercapai atau terlaksana dengan baik karena media, metode 
atau cara pendekatan yang dalam fungsinya merupakan alat untuk mencapai tujuan.  
 
 Pendekatan Realistik 
Matematika realistik merupakan matematika sekolah yang dilaksanakan 
dengan menempatkan realitas dan pengalaman siswa sebagai titik awal 
pembelajaran. Pembelajaran menggunakan masalah realistik sebagai pangkal tolak 
pembelajaran sehingga siswa diharapkan dapat menemukan dan merekonstruksi   
konsep-konsep matematika atau pengetahuan matematika formal.Selanjutnya, siswa 
diberi kesempatan  menerapkan konsep-konsep matematika untuk memecahkan 
masalah sehari-hari atau masalah dalam bidang lain. Pembelajaran berorientasi pada 
matematisasi pengalaman sehari-hari dan menerapkan matematika dalam kehidupan 
sehari-hari, sehingga siswa belajar dengan bermakna. 
Pembelajaran matematika realistik terdapat lima prinsip utama, lima prinsip 
utama dalam  pembelajaran  matematika realistik Suherman (2001:128) yaitu (a)  
didominasi oleh masalah-masalah dalam konteks, melayani dua hal yaitu sebagai 
sumber dan sebagai terapan konsep matematika, (b) perhatian diberikan pada 
pengembangan model-model, situasi, skema, dan symbol-simbol, (c) sumbangan dari 
para siswa, sehingga sisa dapat membuat pembelajaran menjadi konstruktif dan 
produktif, artinya siswa memproduksi dan mengkostruksi sendiri, sehingga dapat 
membimbing siswa dari level matematika informal menuju matematika formal, (d) 
interaktif sebagai karakteristik dari proses pembeajaran matematika, (e) 
intertwinning   (membuat   jalinan)  jalinan   antar  topik  atau  antar  pokok bahasan. 
 Salah satu contoh pembelajaran Matematika dengan menggunakan 
pendekatan realistik pada materi mengubah bentuk perkalian ke dalam bentuk 
penjumlahan berulang. Pada bagian ini siswa diharapkan dapat mengubah bentuk 
perkalian ke dalam bentuk penjumlahan berulang. 
Contoh : 
 
 
 
 
 
Gambar 1 Mengubah bentuk perkalian dalam bentuk penjumlahan berulang 
Ada 4 tumpuk kertas, setiap tumpuk kertas terdiri dari 3 lembar. Ditulis 
dalam bentuk perkalian yaitu 4 x 3 
Jadi jumlah kertas adalah 3 + 3 + 3 + 3 = 12 
 
Metode Pembelajaran Matematika yang Menarik 
Matematika adalah pelajaran penting yang harus dikuasai oleh peserta didik  
mulai  dari  jenjang  sekolah  dasar  sampai  sekolah  menengah,  tetapi seringkali  
siswa  menganggap  untuk  matematika  itu  sulit  dan  tidak menyenangkan.Hal ini 
bisa diakibatkan oleh cara guru mengajar  yang  monoton  dan  tidak  menarik, oleh 
karena itu guru perlu mempunyai strategi pembelajaran matematika yang lebih 
menarik dan menyenangkan dengan penggunaan metode pembelajaran yang lebih 
bervariatif. Berikut ini adalah beberapa metode pembelajaran yang dapat diterapkan 
pada  pembelajaran   matematika  di  sekolah  dasar. 
 
Metode Permainan 
Metode   permainan   diarahkan   agar   pembelajaran   matematika   lebih 
menarik dan menyenangkan. Akan tetapi, permainan ini harus mengandung nilai- 
nilai matematika dalam meningkatkan penanaman konsep, pemahaman, pemantapan 
dan keterampilan. Sebagai contoh terdapat pada materi meningkatkan kemampuan 
berhitung perkalian, guru menggunakan permainan tradisional bandaran. 
Permainan bandaran adalah permainan dengan menggunakan karet gelang 
yang dipelintir dan dilemparkan ke arena bermain berupa kotak berisi angka. Setiap 
karet yang masuk ke dalam kotak dikalikan. Hasil perkaliannya dihitung dan 
diberikan oleh bandar kepada siswa yang dapat memasukan karet ke dalam kotak.  
Anak dapat menghitung langsung melalui karet yang diterima berdasarkan 
usaha menghitung perkalian. Melalui permainan ini, secara tidak langsung akan 
tercipta suasana menyenangkan yang dapat berpengaruh terhadap hasil belajar anak 
dalam menghitung perkalian. Karena permainan bandaran ini menggunakan benda 
kongkrit maka dapat memudahkan anak dalam belajar menghitung perkalian.  
 
Metode Jarimatika 
Jarimatika (singkatan dari jari dan aritmatika) adalah metode berhitung 
dengan menggunakan jari tangan.  Metode ini dikembangkan  oleh Septi Peni 
Wulandani sekitar tahun 2004. Meski hanya menggunakan jari tangan, tapi dengan 
metode jarimatika mampu melakukan operasi bilangan KaBaTaKu (Kali Bagi 
Tambah Kurang) sampai dengan ribuan.  
Jarimatika adalah sebuah cara sederhana dan menyenangkan mengajarkan 
berhitung dasar kepada anak-anak menurut kaidah. Dimulai dengan memahamkan 
secara benar terlebih dahulu tentang konsep bilangan, lambang bilangan, dan operasi 
hitung dasar, kemudian mengajarkan cara berhitung dengan jari-jari tangan. Metode 
ini sangat mudah diterima anak. Mempelajarinya pun sangat mengasyikkan, karena 
jarimatika tidak membebani memori otak dan “alat”nya selalu tersedia bahkan saat 
ujian karena alatnya adalah jari tangan kita sendiri. Sebuah cara sederhana dan 
menyenangkan mengajarkan berhitung dasar kepada anak-anak menurut kaidah-
kaidah berikut (a) dimulai dengan memahami konsep bilangan, lambang  bilangan 
dan  operasi hitung dasar, (b) barulah kemudian mengajarkan cara berhitung dengan 
jari-jari tangan, (c) prosesnya diawali, dilakukan dan diakhiri dengan gembira. 
Contoh:  7 x 8 
Langkah 1 = Tekuk jari 6 dan 7 pada tangan sebelah kiri (lihat gambar) 
Langkah 2 = Tekuk jari 6, 7, dan 8 pada tangan sebelah kanan (lihat gambar) 
 
 
Langkah 3 = Hitung jumlah jari yang ditekuk dan rubah menjadi angka puluhan. 
 
 
 
Langkah 4 = Jari yang tidak ditekuk pada tangan sebelah kiri sebanyak 3 jari dan 
pada tangan sebelah kanan sebanyak 2 jari, kemudian kalikan keduanya (3 x 2 = 6). 
 
 
Langkah 5 = Jumlahkan hasil antara jari yang ditekuk (50) dengan hasil perkalian jari 
yang tidak ditekuk (2 x 3 = 6), sehingga 50 + 6 = 56. Jadi 7 x 8 = 56. 
 
 
 
 
 
 
 
Metode Sempoa (Mental Aritmetika) 
Mental Aritmatika diajarkan dengan menggunakan alat hitung kuno yang 
disebut sempoa. Sempoa yang digunakan merupakan alat bantu penghitung manual 
yang telah diperbarui sesuai dengan kaidah-kaidah Aritmatik sehingga mudah 
dicerna dan ditransformasikan ke dalam mental seseorang. Program Pendidikan 
Mental Aritmatika Sempoa hanya melibatkan hitungan Penambahan, ( + ), 
Pengurangan ( – ), Perkalian ( x ) dan Pembagian ( : ).  
Cara ini dapat mengembangkan mental/jiwa anak-anak melalui Aritmatika 
Mental. Anak-anak pada awalnya menggunakan alat bantu Sempoa setelah melewati 
masa yang khusus nantinya akan dapat menghitung bilangan/angka tanpa alat bantu 
apapun. Tujuan Mental Aritmatika adalah (a) merangsang potensi otak sehingga 
berkembang dan mencapai fungsi yang maksimal, (b) melatih daya imajinasi dan 
kreativitas, (c) melatih daya logika dan sistematika berpikir, (d) melatih daya 
konsentrasi dan daya ingat, (e) meningkatkan kecepatan, ketepatan dan ketelitian 
dalam berpikir, (f) memupuk rasa percaya diri dan sikap mental positif, (g) membina 
minat pada pelajaran matematika. 
Contoh : 12 + 32 
Soal di atas dapat dikerjakan dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
1. Posisikan sempoa pada posisi 0, yaitu seperti tertera pada gambar berikut. 
 
 
 
 
 
2.  Setlah sempoa dengan bilangan pertama yaitu 12, sempoa akan tampak seperti 
gambar berikut : 
 
 
 
 
 
 
3.   Tambahkan bilangan kedua yaitu 32, caranya pada posisi puluhan geserlah ke 
atas 3 manik-manik dan pada posisi satuan geserlah ke atas 2 buah manik-manik. 
Sehingga sempoa akan tampak seperti berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Jadi hasilnya 44 
 
 
Penggunaan Media yang Menyenangkan 
Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi. Menurut Sanjaya (2006, 
162) mengemukakan dalam suatu proses komunikasi selalu melibatkan tiga 
komponen pokok, yaitu komponen pengirim pesan (guru), komponen penerima 
pesan (murid), dan komponen pesan itu sendiri yang biasanya berupa materi 
pelajaran. Kadang dalam proses pembelajaran terjadi kegagalan komunikasi. Artinya, 
materi pelajaran atau pesan yang disampaikan guru tidak dapat diterima oleh murid 
dengan optimal, artinya tidak seluruh materi pelajaran dapat dipahami dengan baik 
oleh murid, lebih lagi murid sebagai penerima pesan salah menangkap isi pesan yang 
disampaikan. Untuk menghindari semua itu, maka guru dapat menyusun strategi 
pembelajran dengan memanfaatkan berbagai media dan sumber belajar. 
 Ada beberapa alasan mengapa dalam pembelajaran matematika disarankan 
menggunakan media, alasannya yaitu: (1) objek matematika itu abstrak sehingga 
memerlukan peragaan, (2) sifat materi matematika tidak mudah dipahami, (3)     
hirarki matematika ketat dan kaku, (4) aplikasi matematika kurang nyata, (5) belajar 
 
 
matematika perlu fokus, (6) citra pembelajaran matematika kurang baik, (7)   
kemampuan kognitif siswa masih konkret,(8) motivasi belajar siswa tidak tinggi 
 
Media Pembelajaran Konkret 
Media pembelajaran media nyata (objek) yaitu benda yang sebenanya. 
Maksudnya, benda sebenarnya yang  dijadikan untuk media pembelajaran. Media 
seperti ini menurut Rohani (1997:18) termasuk dalam klasifikasi media intruksional 
edukatif berdasarkan jenis asli dan tiruan. 
Penggunaan media konkret pada pembelajaran matematika sangat penting. 
Hal ini karena media yang konkret dapat membuat siswa lebih memahami materi 
yang diajarkan. Contoh penggunaan media konkret pada pembelajaran berhitung 
perkalian dan pembagian juga bisa dilakukan dengan menggunakan kacang merah. 
Kacang merah mudah didapat dan harganya terjangkau. Bahkan bisa dikatakan 
murah, tetapi memiliki manfaat yang luar biasa. Disamping mengandung banyak 
vitamin, kacang merah juga sangat membantu siswa dalam perhitungan matematika.  
Dengan menggunakan alat peraga berupa kacang merah, siswa dapat menentukan 
bentuk dari perkalian dan pembagian dari sebuah bilangan. 
Proses pembelajaran matematika dengan menggunakan kacang merah sangat 
mudah dilakukan oleh guru dan siswa. Guru menentukan jumlah kacang merah untuk 
setiap siswa (misalnya 100 biji) dan dimasukan ke dalam sebuah gelas. Ajak siswa 
ke halaman sekolah dengan membawa alat tulis. Aturlah siswa sedemikian sehingga 
siswa yang satu dengan siswa yang lain tidak terlalu berdekatan. Siswa menunggu 
instruksi dari guru. Guru memberikan instruksi misal 1,2,3 sebar! Siswa secara 
bersama-sama menyebar kacang merah yang dibawanya Lalu, guru memberikan 
waktu 3 menit untuk memungut kembali kacang merah yang disebar tadi. Setelah 
waktu habis, siswa segera menghitung hasil dari mengambil kacang merah telah 
disebar. Setelah itu, siswa mulai menghitung dan menentukan bentuk perkalian atau 
pembagian dari jumlah yang di dapat, sebagai contoh:Jumlah kacang merah yang 
didapat siswa 20, maka bentuk pembagiannya adalah 20:1 = 20, 20:2 = 10, 20:3 = x 
(jika setelah dibagi ada sisa) 20:4 =5. Dan seterusnya sampai dengan 20:20 atau 
sampai batas waktu yang ditentukan. 
 
Media Pembelajaran Interaktif 
Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak dari 
“Medium” yang berarti “Perantara” atau “Pengantar” yaitu perantara atau pengantar 
sumber pesan dengan penerima pesan. Menurut wikipedia media pembelajaran 
interkatif adalah sebuah metoda pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 
komunikasi. Media pembelajaran interaktif  merupakan media penyampaian pesan 
antara tenaga pendidik kepada peserta didik yang memungkinkan komunikasi antara 
manusia dan teknologi melalui sistem dan infrastruktur berupa program aplikasi serta 
pemanfaatan media elektronik sebagai bagian dari metode edukasinya. 
Manfaat dari media pembelajaran interaktif menurut wikipedia, adalah 
Penyampaian materi pembelajaran yang dapat diseragamkan, proses pembelajaran 
menjadi lebih jelas dan menarik, proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, 
efisiensi dalam waktu dan tenaga, meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, 
media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi dan proses 
belajar, mengubah peran tenaga pendidik ke arah yang lebih positif dan produktif. 
Kelebihan dari media pembelajaran secara interaktif adalah dapat 
memberikan pemahaman yang lebih dalam terhadap materi pembelajaran yang 
sedang dibahas, dapat menjelaskan materi pembelajaran atau objek yang abstrak 
(tidak nyata, tidak dapat dilihat langsung) menjadi konkrit (nyata dapat dilihat, 
dirasakan, atau diraba),membantu pengajar menyajikan materi pembelajaran menjadi 
lebih mudah dan cepat, sehingga peserta didikpun mudah dipahami, lama diingat dan 
mudah diungkapkan kembali, menarik dan membangkitkan perhatian, minat, 
motivasi, aktifitas, dan kreatifitas belajar peserta didik, serta dapat menghibur peserta 
didik.dan materi pembelajaran yang sudah dipelajari dapat diulang kembali 
(playback), menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, sehingga peserta didik 
dapat berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan tempat belajarnya, 
sehingga memberikan pengalaman nyata dan langsung.  
 
PENUTUP 
 Kemampuan dasar matematika bagi siswa sekolah dasar sangatlah penting 
untuk di perhatikan karena dalam kemampuan dasar matematika dapat menentukan 
kemampuan anak dalam pembelajaran matematika selanjutnya, oleh karena itu 
pembahasan tentang kesulitan dan upaya meningkatkan kemampuan dasar 
matematika diharapkan dapat digunakan sebagai solusi maupun rujukan untuk 
meningkatkan kemampuan siswa dalam pembelajaran matematika. 
 Upaya yang dilakukan oleh guru dalam meningkatkan kemampuan 
matematika dasar adalah penggunaan pendekatan, metode dan media. Penggunaan 
pendekatan, metode dan media diharapkan dapat digunakan sebagi alat untuk 
mencapai tujuan pembelajaran yang dinginkan atau pembelajaran dapat terlaksana 
dengan baik.   
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